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Die Gestaltung einer Geschichte untersuchen

Die Textart erkennen und untersuchen

typische
Figuren

wirklich -
unwirklich?

typischer
Aufbau

Ort und
Zeit

weitere
Besonder-
heiten

Hexen, Prinzen,
Zwerge, ...

Nicht-Wirkliches
und Wunder-
bares (zum
Beispiel Gegen-
stdnde mit Zau-
berkraften)

- Ausgangs-
situation

- Aufgaben

- Losung

- gliickliches
Ende

keine Angaben
(ort- und
zeitlos)

- typische For-
mulierungen
(zum Beispiel
,Es war ein-
mal ...")

- magische Zahl
Drei, Sieben

Helden und G6t-
ter (zum Bei-
spiel Odysseus,
Zeus)

erzdhlerische
Ausgestaltung
von Ereignissen
aus Geschichte
und Mythos

- scheinbar un-
|6sbare
Aufgabe

- Bewidltigung
des Problems

keine genauen
Angaben

Die Helden
miussen auf den
Willen der Go6t-
ter achten.

Asop: Der Pfau und die Dohle

listige Figur
(zum Beispiel
Till Eulen-
spiegel)

Ereignisse,
die angeblich
tatsachlich
stattgefunden
haben

- Ausgangs-
situation

- Streich

- Pointe

Angaben zum
Ort (zum Bei-
spiel Name
einer Stadt)

- Die Schwa-
chen der ,Op-
fer” werden
entlarvt.

- Wortspiele

Ich-Erzahler
von Liigenge-
schichten (zum
Beispiel Baron
Miinchhausen)

Erlebnis, in dem
etwas vollig
Unmaogliches
passiert

- Ausgangs-
situation

- Problem

- unwahr-
scheinliche
Losung

meist auf
Reisen

- lugenhafte
Uber-
treibungen

- wiederholte
Betonung der
angeblichen
Wahrheit

Als die Vogel dariiber berieten, wer ihr Konig werden solle, forderte

der Pfau, dass man ihn wegen seiner Schonheit in das Amt erhebe. Da
sprach die Dohle: ,,Gesetzt aber, [...] der Adler stellt uns nach, wie
willst du uns dann beistehen?* Sie flog auf, und beschamt blieb der
Pfau zuriick. Dass die Herrscher sich nicht durch Schonheit, sondern

durch personliches Gewicht auszeichnen miissen, lehrt die Fabel.

aus: Antike Fabeln. Hrsg. und tbers. von Johannes Irmscher. Berlin: Aufbau Taschenbuch Verlag 1999, S. 123.

(vgl. deutsch.kompetent 6, S.253)

meist Tiere mit
menschlichen
Eigenschaften
(Spieler -
Gegenspieler)

Unwirkliches
mit indirektem
Hinweis auf
menschliche
Schwachen

- Ausgangs-
situation
- Handlung

- Gegen-
handlung

- Losung

- Moral

Tierwelt

- Belehrung an
Tierbeispielen

- Dialog tber-
wiegt

sprechende Tiere — deutet
auf Fabel — dann sicher
auch Moral am Ende

typischer Aufbau einer Fabel:
Ausgangssituation -
Handlung - Gegenhandlung -

Lésung - Moral

o
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Die Gestaltung einer Geschichte untersuchen

Die Textsorte erkennen und untersuchen

Du kannst Erzéhltexte gezielter untersuchen, wenn du auf die

typischen Merkmale der entsprechenden Textsorte achtest.

Folgende epische Textsorten kennst du schon:

= Jugendroman, langere Erzdhlung, Novelle

= Marchen, Sage (Helden- und Gottersage), Schelmen- und Ligengeschichte,
Fabel, Anekdote, Kalendergeschichte, Kurzgeschichte

Beachte aber, dass nicht jeder Text alle Merkmale einer Textsorte aufweist!

Thema

Handlung

Ort/Zeit

Figuren

Aufbau

Erzahl-

weise

Besonder-

heiten

Wirkung

- eine besondere
Begebenheit

- ,ein Stick heraus-
gerissenes Leben”
(W. Schnurre)

- einstrangige Handlung

- nur auf ein bestimmtes
Geschehen beschrankt
(meist aus Alltag)

ein bestimmter Ort und
ein bestimmter Augen-
blick sind sehr sparsam
dargestellt

wenige Figuren, die
knapp charakterisiert
werden (nur Merkmale,
die fiir das Geschehen
wichtig sind)

- meist unvermittelter
Beginn
- offener Schluss

- oft personaler
Er-/Sie-Erzahler

- geradlinig

- auf das Wesentliche
konzentriert

haufig Gberraschende
Wendung am Ende

durch knappen Stil wird
der Leser zum Nach- und
Weiterdenken angeregt

eine besondere
Begebenheit
(ital. novella = Neuigkeit)

- einstrangige Handlung

- straff erzahlt

- Hohe- und Wende-
punkte

Ort und Zeit sind abhan-
gig vom besonderen
Ereignis, das im Mittel-
punkt steht

wenige Figuren

- knappe Exposition
- deutlicher Hohepunkt
- klarer Schluss

- oft personaler
Er-/Sie- Erzahler

- geradlinig

- auf das Wesentliche
konzentriert

- oft mit Dingsymbol,
das Hinweise auf die
Deutung gibt

- oft Rahmenhandlung

kann haufig symbolisch
gedeutet werden

breiter Wirklichkeitsausschnitt

- meist mehrstrangige Hand-
lung
- Haupt- und Nebenhandlungen

verschiedene Schauplatze
und Zeiten

meist zahlreiche Figuren, die
durch vielfaltige Beziehungen
miteinander in Verbindung
stehen

besteht meist aus mehreren
Kapiteln

- alle Erzéhlweisen moglich

- haufig Wechsel im Erzahl-
verhalten oder in der Erzdhl-
perspektive

grof3e Zahl von Romantypen
(z.B. fantastischer Roman,
Science-Fiction-Roman, Jugend-
roman, Reiseroman, ...)

hangt vom Romantyp, von der
sprachlichen Ausdruckskraft
sowie von der Erzdhlweise ab

o
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